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Abstrak: Penelitian ini merupakan penelitian 
tindakan kelas yang dilakukan di UNU Blitar pada 
mahasiswa matematika tahun ajaran 2018/2019 
untuk meningkatkan hasil belajar materi geometri 
bidang 3 dimensi. Penelitian dilaksanakan dalam 
dua siklus, setiap siklus meliputi tahapan 
perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Hasil 
belajar mahasiswa meningkat dari rata-rata kelas 
62,3 menjadi 76,9, sehingga memenuhi kriteria 
minimal baik. Aktivitas mahasiswa meningkat dari 
42% menjadi 80 %. Respon mahasiswa terhadap 
pembelajaran sangat baik, terbukti presentasi naik 
dari 40% menjadi 80%. Pembelajaran langsung 
dengan menggunakan media lectora inspire dan 
aplikasi wingeom dapat meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa mahasiswa dalam matakuliah geometri 






Salah satu cabang dari ilmu matematika yang sangat penting adalah 
geometri. Van de well (2016) mengungkapkan bahwa ada 5 alasan mengapa 
geometri itu sangat penting untuk dipelajari di matematika, (1) geometri 
membantu manusia memiliki imajinasi yang utuh tentang dunianya, (2) eksplorasi 
geometri dapat membantu mengembangkan keterampilan spasial, (3) geometri 
memerankan peranan utama dalam mempelajari ilmu matematika lainnya, (4) 
geometri digunakan oleh banyak orang dalam kehidupan sehari-hari, dan (5) 
geometri penuh teka-teki dan menyenangkan untuk dipelajari. 
Observasi yang dilakukan di Universitas Nahdlatul Ulama Blitar, 
menemukan bahwa mahasiswa melakukan banyak kesalahan ketika 
menyelesaikan soal-soal mengenai bangun ruang, saat diwawancarai, mahasiswa 
mengungkapkan bahwa penyebab kesalahan tersebut adalah masih kurang 
mengerti dengan materi 3 dimensi, terutama dalam susunan jaring-jaring bangun 
ruang, diagonal ruang dan perhitungannya. Selain itu, dari hasil nilai ujian akhir 
semester yang dilakukan,hanya 5 dari 34 mahasiswa mendapatkan nilai 70 dan 29 
mahasiswa mendapat nilai kurang dari 65. Nilai rata-rata 34 mahasiswa sebesar 
61,15. Hasil dari nilai rata-rata tersebut dianggap kurang memenuhi kriteria 
ketuntasan, dimana telah ditentukan nilai kriteria minimal B harus mendapatkan 
nilai 70. 
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Beberapa penelitian (Softnider dkk,  2013; Pratiwi & Septia, 2016) 
menyebutkan bahwa kesalahan konsep dasar geometri yang disajikan mahasiswa, 
seperti menyebut bangun datar atau bangun ruang, klasifikasi masing-masing 
bangun tersebut sering salah, tidak jelasnya perbedaan sifat-sifat masing-masing 
bangun tersebut dan lain-lainnya. Studi pendahuluan yang telah dilakukan, terlihat 
adanya kelemahan dalam proses pembelajara, dimana masih mengunakan 
pembelajaran konvensioal. Adanya kelemahan dalam pembelajaran langsung yang 
bersifat konvensional, perlu ada suatu upaya untuk mengatasi hal tersebut. Salah 
satunya adalah menggunakan model, metode dan media pembelajaran secara tepat 
dalam pembelajaran, sehingga peserta didik termotivasi dengan adanya 
pembelajaran (Ariani & Hariyanto, 2010) sehingga nilai mahasiswa bisa 
memenuhi kriteria baik. 
Menggunakan media pembelajaran yang interaktif dan menarik membuat 
mahasiswa dan dosen akan terlibat aktif dalam pembelajaran (Sanwidi & 
Swastika, 2019). Media merupakan perantara atau saluran komunikasi untuk 
menyampaikan pesan atau pendapat atau informasi kepada penerima pesan 
(Kustandi & Sucipto, 2011; Kemp & Dayton, 1985). Penggunaan media dalam 
pembelejaran memungkingkan mahasiswa untuk mendapatkan pemahaman dan 
keyakinan yang lebih baik sebelum mencoba suatu bukti formal atau pembuktian 
serta dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Kemp dan Dayton (1985) 
menyatakan bahwa kontribusi media pembelajaran dalam menyampaikan pesan 
pembelajaran lebih terstandarisasi, lebih menarik, lebih interaktif, waktu belajar 
dapat dipersingkat, kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan, proses pembelajaran 
dapat berlangsung tanpa batas waktu, siswa berperilaku dan dosen memainkan 
peran positif terhadap pembelajaran. 
Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk 
membuat pembelajaran lebih menarik adalah Lectora Inspire. Lectora Inspire 
merupakan software pengembangan belajar elektronik (e-learning) yang relatif 
mudah digunakan atau diterapkan. Diantara beberapa keunggulan Lectore yang 
dikemukakakan Mas’ud (2012), penggunaan Lectora pada mata kuliah Geometri 
dapat didesain dan dibuat beberapa slide, menampilkan video animasi, serta 
gambar - gambar yang berhubungan dengan teori – teori pada geometri agar 
mahasiswa lebih memperhatikan apa yang disampikan. Penggunaan media lecotra 
inspire akan meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar (Sanwidi & 
Swastika, 2019). Selain media Lectora Inspire, salah satu program aplikasi 
komputer yang mendukung pembelajaran adalah program Wingeom. Program 
Wingeom dapat membantu memvisualisasikan suatu konsep geometri dengan jelas 
sehingga mahasiswa akan lebih mudah memahami konsep-konsep geometri. 
Dengan program Wingeom, mahasiswa dapat mengeksplorasi, mengamati, 
melakukan animasi bangun-bangun dan tampilan materi geometri (Pratiwi & 
Septia, 2016). 
Berdasarkan permasalahan di atas maka peneliti melakukan penelitian 
terkait penelitian tindakan kelas dengan menerapkan model pembelajaran 
langsung dengan berbantuan aplikasi wingeom dan sofrware lectora inspire dalam 
upaya memperbaiki pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada 
materi geometri 3 dimensi. Peneliti menerapkan atau mengimplementasikan hasil 
dari pengembangan bahan ajar dengan bantuan media software lectra inspire yang 
telah dilakukan oleh Sanwidi & Swastika (2018) dan modul Aplikasi Komputer 
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Dengan Program Wingeom pada Materi Geometri yang telah dikembangkan oleh 
Pratiwi dan Septia (2016) dengan beberapa modifikasi agar sesuai dengan situasi 
dan kondisi dilapangan serta kemampuan mahasiswa. 
 
METODE 
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan di mana investigasi atau 
studi sistematis dan terencana dilakukan oleh peneliti untuk meningkatkan 
pembelajaran di kelas dengan membuat perbaikan atau perubahan dan 
mempelajari konsekuensinya (Sunardi dkk, 2001).  Penelitian ini dimulai dengan 
implementasi tindakan yang terdiri dari perencanaan, implementasi, pengamatan, 
refleksi terakhir. Penelitian ini dilakukan di kelas matakuliah Geometri mahasiswa 
matematika Universitas Nahdlatul Ulama Blitar, tahun ajaran 2018/2019 sejumlah 
34 mahasiswa 
Jika diketahui lokasi keberhasilan atau hambatan dari implementasi siklus 
I, peneliti menentukan desain untuk implementasi siklus II dan seterusnya, serta 
kegiatan pembelajaran dalam 1 siklus dilakukan dalam 3 pertemuan. Hasil dari 
siklus terakhir akan digunakan sebagai pedoman untuk melihat peningkatan hasil 
belajar siswa. Jika pada siklus kedua, hasil belajar siswa diperoleh lebih dari hasil 
belajar siswa pada siklus I, pembelajaran dihentikan sampai dua siklus saja. 
Instrumen penelitian yang digunakan adalah dalam bentuk tugas dan tes di setiap 
siklus. Selain itu, peneliti menggunakan software Lectora Inspire dan aplikasi 
wingeom yang membantu sebagai media pembelajaran pada materi Geometri 
untuk digunakan dalam pembelajaran. Catatan lapangan digunakan untuk 
menentukan kegiatan mahasiswa dan dosen selama pembelajaran. Dalam 
penelitian ini metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, tes dan 
wawancara. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
deskriptif kualitatif, yaitu: 1) tanggapan dosen dan mahasiswa terhadap Lectora 
Inspire dan aplikasi Wingeom melalui wawancara; 2)Kegiatan siswa selama 
proses pembelajaran; 3)Hasil belajar siswa setelah pembelajaran berlangsung. 
Rata-rata hasil belajar siswa diperoleh dari nilai tes pretest dan final. Data 
kualitatif adalah respon dari kegiatan dosen dan mahasiswa, dianalisis 
menggunakan metode yang mengacu pada Miles Huberman (Sugiyono, 2009), 
yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
 
HASIL  
Peneliti merupakan pengajar Geometri di Universitas Nahdlatul Ulama 
Blitar. Peneliti menilai pembelajaran sebelumnya belum berhasil dalam mengajar 
geometri bidang 3 dimensi dengan melihat hasil Ujian Akhir Semester mahasiswa 
yang mendapatkan nilai rata-rata 61. Sehingga perlu untuk merefleksikan diri 
terhadap ketidakberhasilan tersebut. Beberapa faktor diantaranya disebabkan oleh 
penggunaan model pembelajaran yang belum melibatkan mahasiswa dalam 
keaktifan belajar dikelas yakni model pengajaran langsung. Selain itu,  peneliti 
juga mengamati karena memang dari faktor kemampuan mahasiswa yang rendah. 
Pada tahun ajaran 2018/2019 di mata kuliah geometri, sebagai langkah awal 
dalam memperbaiki pembelajaran, Peneliti memilih model pembelajaran langsung 
dengan berbantuan media software lectora inspire dan aplikasi wingeom untuk 
diterapkan dan memberikan pretest terhadap mahasiswa. Hasil pretest dijadikan 
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gambaran terhadap kemampuan mahasiswa. Berdasarkan hasil preetest tersebut 
maka diberikan tindakan untuk mendapatkan hasil belajar yang baik. Dibawah ini 
merupakan tabel hasil kegiatan pada siklus pertama dengan pembelajaran 
menggunakan aplikasi wingeom dan software lectora inspire. 
 
Tabel 1. Data hasil opeservasi siklus pertama 
Data observasi 







Memperhatikan penjelasan dosen 70% 71% 85% 
Kolaborasi dalam kegiatan kelompok 57% 60% 62% 
Mempresentasikan hasil pekerjaan 45% 50% 60% 
Mengeluarkan pendapat 30% 43% 50% 
Rata-rata hasil nilai tes 62,3 68 69,7 
 
Dari tabel 1 dapat dilihat bahwa mahasiswa kurang aktif dalam kegiatan 
mengutarakan pendapat atau hasil dari pekerjaannya sendiri ke depana kelas. Hal 
ini terlihat padda tabel diatas, bahwa prosentase tertinggi hanya 50% mahasiswa 
saja yang mau mengutarakan pendapat, sedangkan yang lain hanya diam saja. 
Rata-rata nilai kelas dari pertemuan 1 sampai 3 terlihat meningkat, namun belum 
memenuhi kriteria minimal untuk memperoleh nilai B yaitu 70. Dari hasil 
pelaksanaan siklus pertama, peneliti merasa masih perlu meningkatkan keaktifan 
mahasiswa dan nilai mahasiswa untuk memperoleh nilai kriteria minimal. Untuk 
itu diadakan siklus kedua dengan sedikit perbaikan pada bahan ajar dan 
penggunaan media interaktif. Data hasil siklus kedua dapat dilihat pada tabel 
dibawah ini. 
 
Tabel 2. Data hasil opeservasi siklus kedua 
Data observasi 







Memperhatikan penjelasan dosen 84% 90% 95% 
Kolaborasi dalam kegiatan kelompok 70% 81% 92% 
Mempresentasikan hasil pekerjaan 65% 73% 80% 
Mengeluarkan pendapat 60% 75% 79% 
Rata-rata hasil nilai tes 71 73,7 76,9 
Tabel 2 memperlihatkan bahwa ada kenaikan siknifikan keaktifan 
mahasiswa dari pertemuan sebelumnya, serta peningkatan nilai yang signifikan 
dari pertemuan 4 sampai ke-6. Dari keseluruhan mahasiswa mendapatkan nilai 
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Gambar 1. Representasi peningkatan hasil belajar mahasiswa 
 
Dapat dilihat bahwa seluruh mahasiswa sudah mencapai nilai kriteria minimal 
yaitu 70. Dari siklus ke-2, peneliti tidak lagi melakukan ke siklus ke-3, karena 
sudah ada kenaikan yang signifikan pada siklus ke-2 pertemuan ke-6, sehingga 
penelitian berhenti pada siklus ke-2 pertemuan ke-6.  
Dari siklus satu dan siklus 2 terlihat peningkatan hasil belajar mahasiswa 
yang cukup signifikan dari 62,3 hingga pada pertemuan terakhir mencapai 76,6. 
Hal ini berarti penggunaan media pada model pembelajaran langsung sangat 
efektif untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Hasil peningkatan dapat 
dilihat di gambar 1.  
 
PEMBAHASAN 
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat dilihat bahwa penelitian 
tindakan kelas yang dilakukan dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 
Penggunaan media pembelajaran lectora inspire dan aplikasi wingeom yang 
digunakan dalam penelitian ini dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa dari 
pertemuan 1 sampai pertemuan ke-6. Peningkatan hasil belajar mahasiswa dapat 
dilihat pada gambar 1, dimana ada peningkatan signifikan rata-rata mahasiswa dan 
memenuhi kriteria minimal nilai B. Sejalan dengan penelitian dari pratiwi & 
septia (2016) bahwa dengan menggunakan aplikasi wingeom dapat meningkatkan 
hasil belajar mahasiswa. Selain itu, dengan menggunakan aplikasi wingeom pada 
materi geometri bidang 3 dimensi dapat mempermudah mahasiswa mengabstrakai 
bidang 3 dimensi yang sulit divisualisasikan oleh mahasiswa. 
 Selain itu, dengan menggunakan software lectora inspire dapat 
meningkatkan keaktifan mahasiswa dimana pembelajaran jadi lebih menarik. 
Lectora inspire dapat meningkatkan keaktifan mahasiswa, hali ini terlihat pada 
tabel 1 dan tabel 2. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sanwidi 
& Swastika (2019) bahwa dengan menggunakan software lectora inspire, 
pembelajaran langsung yang kurang menarik menjadi lebih menarik dan 
meningkatkan keantusiasan mahasiswa untuk belajar, terutama pada mata kuliah 
geometri yang biasanya dosen hanya menggambar dipapan yang dianggap kurang 
menarik. 
Tabel 1 dan tabel 2 memperlihatkan bahwa mahasiswa lebih aktif dalam 
belajar geometri bidang 3 dimensi baik secara individu maupun secara kelompok. 
Dari pertemuan 1 sampai pertemuan ke-6 dapat terlihat bahwa terjadi peningkatan 
dalam memperhatikan penjelasan dosen dengan menggunakan software lectora 
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dan aplikasi wingeom, kolaborasi dalam kegiatan kelompok ketika mengguanakan 
aplikasi wingeom meningkat sehingga dapat meningkatkan pemahaman 
mahasiswa tentang bidang 3 dimansi. Selain itu, dengan menggunakan aplikasi 
wingeom, keaktifan mahasiswa dalam mempresentasikan hasil pekerjaannya 
menjadi lebih meningkat, terlihat peningkatan yang terus menerus dari siklus satu 
maupun siklus 2 yang terlihat di tabel 1 dan tabel 2.  
 
KESIMPULAN 
Penggunaan media lectora inspire dan aplikasi wingeom dapat 
meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada materi geometri bidang 3 dimensi. 
Terlihat hasil nilai test rata2 mahasiswa meningkat dari 62,3 menjadi 76,9. Selain 
meningkatkan hasil belajar mahasiswa, penggunaan media yang menarik juga 
dapat meningkatkan keaktifan mahasiswa dalam pembelajaran, terlihat dari hasil 
penelitian bahwa prosentase memperhatikan dosen ketika mengajar meningkat 
dari 70% menjadi 95%. Keaktifan dalam bekerja kelompok juga meningkat, dari 
prosentase 57% menjadi 92%. Selain itu, mahasiswa menjadi lebih aktif dalam 
mengeluarkan pendapat maupun mempresentasikan hasil pekerjaan, terlihat 
peningkatan yang signifikan dari 45% dan 30% menjadi 80% dan 79%. 
 
SARAN 
Saran yang bisa peneliti sampaikan berdasarkan hasil peneilitian ini 
adalah: 1) penggunaan media seharusnya disesuaikan dengan situasi yang ada 
dikelas dan kemampuan mahasiswa yang ada. 2) untuk penelitian lanjutan 
sebaiknya mengembangkan bahan ajar, media, atau modul pembelajaran yang 
lebih baik, mudah digunakan dan dapat meningkatkan pembelajaran, baik hasil 
belajar, aktivitas mahasiswa, maupun mental mahasiswa, 3) penggunaan waktu 
yang lebih efisien dalam menerapkan suatu media untuk pembelajaran. 
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